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ได้แก่ นักเรียนชัน้ ป. 6 จ านวน 60 คน สุ่มอย่างง่ายและจับคู่คะแนนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน 
เคร่ืองมือวิจยั ได้แก่ 1) กิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจในนกัเรียนประถมศึกษาท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 2) แบบทดสอบ Iowa 
Gambling Task™, Version 2 (IGT™2) กลุม่ทดลองได้รับกิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจ จ านวน 8 ครัง้ ๆ ละ 50 นาที 
ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการเรียนการสอนตามปกติ ทดสอบ IGT™2 เพ่ือวดัผลการทดลอง 3 ระยะ ได้แก่ ก่อนการทดลอง 
หลงัการทดลอง และติดตามผลหลงัการทดลอง 3 สปัดาห์ สถิติท่ีใช้คือการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวดัซ า้หนึ่งตวัแปร
ระหวา่งกลุม่และหนึ่งตวัแปรภายในกลุม่ และทดสอบความแตกตา่งรายคูแ่บบบองเฟอรอนี 
 ผลการวิจยัพบว่า 1) มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างวิธีการทดลองกบัระยะเวลาของการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 2) นกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา มีคะแนนการตดัสินใจ
หลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) นกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้าง  
การตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา มีคะแนนการตดัสินใจในระยะติดตามผลสงูกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 สรุปได้ว่า การจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจในนกัเรียนประถมศกึษามีประสิทธิภาพใน การเพิ่ม
ทกัษะการตดัสินใจในนกัเรียนประถมศกึษา 
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ABSTRACT 
 The purpose of this research was to study the effects of the decision making activities for elementary 
school students. The samples consisted of 60 Grade 6th students. The samples were randomly selected and 
assigned by matched scores into the experimental group and control group, 30 persons a group. The research 
instruments were; 1) the decision making activities for elementary school students created by the researcher, 
and 2) the Iowa Gambling Task™, Version 2 (IGT™2). The experimental group received 8 times of the activities, 
50 minutes a time. The control group received an ordinary teaching activity. The assessment tool was IGT™2 for 
assessing 3 phases: pretest, posttest, and 3-week-follow-up. The statistics used for analyzing data were the 
variance analysis with the repeated measure, one between-subject variable and one within-subject variable, 
and the pair test with Bonferroni. 
 The results of this study were as follows: 1) There was the interaction between the research method 
and experimental time at the statistically significant level of .05, 2) the students received the decision making 
activities had higher decision making scores in posttest than that in pretest at the statistically significant level of 
.05; and, 3) the students who received the decision making activities had higher decision making scores in 
follow-up than those in pretest at the statistically significant level of .05. In conclusion, the organization of 
decision-making activities in elementary school students was effective to increase decision-making skills in the 
elementary school students. 
 
Keywords: Decision Making, the Organization of Decision Making Activities, Elementary School Students 
 
บทน า 
 ศตวรรษท่ี 21 เป็นยคุท่ีสถานการณ์ต่าง ๆ ของ
โลกก าลังเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดด วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีถูกพฒันาอย่างต่อเน่ือง ส่งผลให้มีความ
สะดวกรวดเร็วในการรับ-ส่งข้อมูลข่าวสาร ประชาชน      
ทุกช่วงวัยสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย
และไม่จ ากดั ท าให้ในแต่ละวนัต้องพบเจอกบัข้อมลูและ
ทางเลือกต่าง ๆ มากมายท่ีต้องท าการตดัสินใจเลือกเป็น
ประจ า การได้รับข้อมลูข่าวสารอย่างต่อเน่ืองโดยท่ีผู้ รับ
สารโดยเฉพาะนกัเรียนนัน้ขาดทกัษะการคิดวิเคราะห์และ




ของสมองส่วนหน้า (Prefrontal cortex) หรือเรียกว่า
สมองส่วนซีรีบรัม (Cerebrum) ไม่สมบูรณ์ โดยสมอง
ส่วนนีจ้ะพัฒนาได้สมบูรณ์เม่ืออายุ 25 ปี (Naiphinich 
Kotchabhakdi, 2015, p.18) สมองส่วนนีจ้ะท าหน้าท่ี
เก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ ทัง้การคิด การจ า ความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา รวมถึงการตัดสินใจ 
จากการศึกษาการรอดชีวิตหลงัจากการประสบอบุตัิเหตุ
ของนายฟิเนียส์ พี. เกจ (Phineas P. Gage) พบว่า 
สมองส่วน เวนโทรมีเดียล พรีฟรอนทอล คอร์เท็กซ์ 
(Ventromedial prefrontal cortex; vm-PFC) ซึ่งอยู่
บริเวณสมองส่วนหน้ามีความสัมพันธ์กับบุคลิกภาพ       
ของมนุษย์ โดยมีบทบาทส าคัญในการสร้างสมดุลของ
แรงจูงใจและความอ่อนไหวทางสังคม ซึ่งเป็นสิ่งท่ีจะ
ส่งผลต่อการตัดสินใจให้ประสบความส า เ ร็จแล้ว 
(Anderson, 2015, p.261) ยงัพบว่าสมองสว่นท่ีพฒันา
ได้สมบูรณ์กว่าสมองส่วนหน้า ได้แก่ สมองในส่วนของ
ระบบลิมบิก (Limbic system) ซึง่เป็นสมองท่ีเก่ียวข้อง
กับสัญชาตญาณพืน้ฐาน และการควบคุมอารมณ์หรือ
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พฤติกรรม และเน่ืองจากการพัฒนาท่ีไม่สมดุลระหว่าง
สมองส่วนหน้าและระบบลิมบิก (Van Duijvenvoorde        
et al., 2010 p.539-554) จึงสง่ผลให้นกัเรียนใช้อารมณ์
ในการตดัสินใจแก้ปัญหามากกวา่การใช้เหตผุล 




ในสถานการณ์ต่าง  ๆ  หรือเ ป็นกระบวนการเลือก
ทางเลือกโดยการพิจารณาความเป็นไปได้ของทางเลือก 
ท่ีสร้างความพึงพอใจ โดยการใช้เหตุผลแบบอนุมาน         
การให้เหตผุลแบบอปุมาน หรือการให้เหตผุลด้วยวิธีการ
อ่ืน ๆ (Juthamas Haenjohn, 2562, p.300) และเป็นทกัษะ
ด้านการรู้คิดขัน้สงูอย่างหนึ่งท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ทกุขณะ




ตวัเลือกต่าง ๆ (Gazzaniga, 2009, p.1093)  
 ทฤษฎีภาพลกัษณ์ (Image Theory; Beach and 
Mitchell, 1987; Galotti, 2014, p.313) เป็นทฤษฎีการ
ตดัสินใจท่ีอยู่บนพืน้ฐานของการพรรณนา (Descriptive 










ได้แก่ 1) การก าหนดเป้าหมาย (Setting goals) เป็นการ
ก าหนดสิ่งท่ีต้องตดัสินใจ 2) การรวบรวมข้อมลู (Gathering 
information) เป็นการรวบรวมข้อมลูต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกบั
สิ่งท่ีต้องตัดสินใจโดยจะต้องค านึงถึงผลกระทบท่ีจะ
เกิดขึน้ 3) การท าโครงสร้างการตดัสินใจ (Structuring 
the decision) เป็นการจดัการข้อมลูที่ได้จากการค้นคว้า 
4) การเลือกทางเลือกสดุท้าย (Making a final choice) 
เป็นการเลือกตวัเลือกท่ีตรงตามเป้าหมายท่ีต้องตดัสินใจ 
5) การประเมินการตดัสินใจ (Evaluating) คือการประเมิน
การตัดสินใจตลอดกระบวนการเพ่ือส ารวจว่ามีสิ่งใด      
ท่ี ต้องปรับปรุง และเพ่ือน าไปประยุกต์ใ ช้ตัดสินใจ         
ในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกัน การจดักิจกรรมเสริมสร้าง
การตัดสินใจจึงมีความส าคัญเน่ืองจากมีการศึกษา     
การหลีกเลี่ยงการตัดสินใจในผู้ ป่วยวิตกกังวลพบว่า 
ความวิตกกังวลส่งผลต่อการหลีกเลี่ยงการตัดสินใจ 
(Pittig, Alpers, Niles, Craske, 2015, p.96-103) การศกึษา
ในนกัศกึษาปริญญาตรีสาขาจิตวิทยายืนยนัว่าความวิตก
กงัวลและความตัง้ใจจดจ่อมีผลให้เกิดการตดัสินใจผิดพลาด 
(Matthews, Panganiban, Hudlicka, 2011, p.949-954) 
ยงัพบว่าผู้ ท่ีมีระดบัคะแนนสติปัญญาสงูจะมีความ สามารถ





แนว DSS (Decision Story Strategy) โดยใช้หนงัสือ
ภาพร่วมกับการฝึกปฏิบตัิ (Kamalaporn Sittichan, 
2015, p.1) ในการศกึษาการพฒันาชดุกิจกรรมพบว่า หลงั
การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทนัสื่อออนไลน์
โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการส่งผลให้นกัเรียนมีการ
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ของกาลอตติ โดยท าการศกึษาในนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่ 6  ที ่ม ีอาย ุ 11 -12 ปี  ซึ ่ง เ ป็นช ่วงว ัยก ่อนว ัย รุ่น 
(Preadolescence) กิจกรรมเสริมสร้างการตัดสินใจใน
นกัเรียนประถมศกึษาประกอบด้วยกิจกรรม จ านวน 8 ครัง้ 
ครัง้ละ 50 นาที ซึง่ในแต่ละกิจกรรมนกัเรียนจะได้ฝึกการ
ผ่อนคลาย การสงัเกต การคิด การวิเคราะห์ การตดัสินใจ 
การแสดงความคิดเห็น ตลอดจนการท างานเป็นกลุ่ม  
โดยประเมินจากแบบทดสอบ IGT™2 ซึ่งแบบทดสอบ 
IGT™2 สามารถวดัการตดัสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ทัง้ในกลุ่มตวัอย่างปกติและกลุ่มตวัอย่างท่ีติดแอลกอฮอล์ 
(Kumar, Kumar, Benegal, 2019, p.63-69) นอกจากนี ้
ยงัสามารถวดัการตดัสินใจในนักเรียนนักเรียนท่ีมีความ
หุนหันพลันได้ โดยพบว่าความหุนหันพลันแล่นท่ีสูงขึน้
สง่ผลให้ประสิทธิภาพในการท าแบบทดสอบ IGT™2 ลดลง 
(Burdick, Roy & Raver, 2013, p.771-776) และยงัพบว่า
เด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ (gifted children) มีประสิทธิภาพ
ในการท าแบบทดสอบ IGT™2 ท่ีดีกว่าเด็กท่ีมีเชาวน์
ปัญญาอยู่ในเกณฑ์ปกติ รวมถึงกระบวนการตัดสินใจ 
ความเร็วในการตดัสินใจ และความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบั
แนวคิดของแบบทดสอบ IGT™2 ท่ีดีกว่าด้วย (Li et al., 
2017, p.167-174) ผู้วิจยัจึงหวงัว่ากิจกรรมเสริมสร้าง
การตดัสินใจในนกัเรียนประถมศึกษานีจ้ะช่วยพฒันาให้

































ตัดสินใจในระยะติดตามผลสูงกว่านักเรียนท่ีได้ รับ      
การเรียนการสอนแบบปกติ 
1. วิธีการทดลอง ได้แก่ 
   1.1 การใช้การจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจ
ในนกัเรียนประถมศกึษา 
   1.2 การเรียนการสอนตามปกติ 
2. ระยะเวลาการทดลอง 
  2.1 ก่อนการทดลอง 
  2.2 หลงัการทดลอง 
  2.3 ติดตามผล 
การตดัสินใจ 
(ประเมินโดย 
        - IGT™2) 










 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental 
research design) เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของการจดั
กิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจในนกัเรียนประถมศึกษา 
มีการทดลอง 3 ระยะ ได้แก่ ก่อนการทดลอง หลงัการ
ทดลอง และติดตามผล ด าเนินการวิจัยโดยใช้แบบแผน  
การวิจัยเชิงทดลองสองตัวประกอบแบบวัดซ า้หนึ่งตัว
ประกอบ (Two factor one between and one within 
subject design) มีรายละเอียด ดงันี ้
 ประชากร คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนเจียหมิน อ าเภอ
กบินทร์บรีุ จงัหวดัปราจีนบรีุ จ านวน 134 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
6 โรงเรียนเจียหมิน อ าเภอกบินทร์บุรี จังหวดัปราจีนบุรี 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 60 คน โดยใช้
แบบทดสอบ Iowa Gambling Task™, Version 2 (IGT™2) 
ท่ีมีคะแนน NET TOTAL มากท่ีสดุจ านวน 60 คน สุม่เข้า
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Random assignment) 
ด้วยวิธีจบัคู่คะแนน (Matched pair) จึงได้กลุ่มทดลอง 




ตวัแปรต้น ประกอบด้วย  
 1. วิธีการทดลอง 
  1.1 การจดักิจกรรมเสริมสร้างการ
ตดัสินใจในนกัเรียนประถมศกึษา 
  1.2 การเรียนการสอนตามปกติ 
 2 ระยะเวลาวดัผลการทดลอง 
  2.1 ก่อนการทดลอง 
  2.2 หลงัการทดลอง 
  2.3 ติดตามผล 













จ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที ดงันี ้กิจกรรมท่ี 1 การสร้าง
สัมพันธภาพ กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมห้องของฉันถูกล็อก  
(1) กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมห้องของฉนัถกูลอ็ก (2) กิจกรรม
ท่ี 4 กิจกรรมต้นกล้า...ขอปากกาของเราคืนด้วย (1) กิจกรรม
ท่ี 5 กิจกรรมต้นกล้า...ขอปากกาของเราคืนด้วย (2) กิจกรรม
ท่ี 6 กิจกรรมน า้ชา...เราท าปากกาของเธอหาย (1) กิจกรรม
ท่ี 7 กิจกรรมน า้ชา...เราท าปากกาของเธอหาย (2) และ
กิจกรรมท่ี 8 การบูรณาการและยุติ โดยกิจกรรมเสริมสร้าง
การตัดสินใจในนักเรียนประถมศึกษาผ่านการประเมิน
คณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านการวิจยั ด้านจิตวิทยา และ
จิตแพทย์เดก็และวยัรุ่น รวมจ านวน 5 ท่าน และการปรับปรุง
จากการทดลองใช้ (Try out) กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 โรงเรียนกบินทร์จริยาคม อ าเภอกบินทร์บรีุ จงัหวดั
ปราจีนบรีุ จ านวน 10 คน ที่ไมใ่ช่กลุม่ตวัอยา่ง 
 2. แบบทดสอบ Iowa Gambling Task™, Version 2 
(IGT™2) เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปบนจอ คอมพิวเตอร์ ท่ีถกู
พฒันาขึน้โดยอองตวน เบชารา (Bechara, 2016) ซึง่พฒันา
ต่อยอดจาก Iowa Gambling Task (IGT) (Bechara, 2007) 
เพ่ือใช้ในการศึกษาการตัดสินใจในผู้ ท่ีสมองส่วนหน้า 
(Prefrontal cortex) บกพร่องโดยเฉพาะสมองส่วน  
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เวนโทรมีเดียล พรีฟรอนทอล คอร์เท็กซ์ (Ventromedial 
prefrontal cortex; vm-PFC) ท่ีเก่ียวข้องกบัการตดัสินใจ 
(Bechara et al., 1994) IGT™2 ได้ถกูน ามาศกึษาเพ่ือหา
ความเท่ียงตรง (validity) โดยการศึกษาร่วมกับแบบวัด
หน้าท่ีการบริหารจดัการของสมอง (Executive function) 
ได้แก่ Winconsin Card Sorting Test (WCST) Tower of 
Hanoi (ToH) Stroop task N-back task และ go/no-go 
tasks เป็นต้น งานวิจยันีไ้ด้รับการอนญุาตใช้แบบทดสอบ 
Iowa Gambling Task™, Version 2 (IGT™2) จากหน่วยวิจยั
และพฒันาสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยับูรพา โดยในการทดสอบผู้ รับการทดสอบ
จะได้รับเงิน จ านวน 2,000 ดอลลาร์ ซึ่งเป็นการยืมเงิน
โดยอตัโนมตัิซึ่งจะแสดงในรูปของแถบสีเขียวปรากฏอยู่
ด้านบนของหน้าจอคอมพิวเตอร์ ส่วนด้านล่างจะแสดง
การ์ด จ านวน 4 กอง ได้แก่ การ์ดกอง A, B, C และ D 
ตามล าดบั โดยแต่ละกองจะมีจ านวนการ์ดกองละ 60 ใบ 
รวมเป็น 240 ใบ ผู้ รับการทดสอบจะมีโอกาสเลือกการ์ด





ภายในกลุม่ (Repeated-Measures analysis of variance: 
One between-subject variable and one within-subject 
variable) และเม่ือพบความแตกต่างท าการเปรียบเทียบ
คา่เฉลี่ยเป็นรายคูด้่วยวิธีแบบบอนเฟอรอนี (Bonferroni)  
 2. วิเคราะห์ค่าสถิติ Hotelling‘s T2 เพ่ือทดสอบ
นยัส าคญัระหวา่งกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ 
 3. วิเคราะห์ค่าสถิติ Wilks’ lambda เพ่ือทดสอบ
นัยส าคัญระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมในระยะ
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ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ IGT™2 ระหว่างวิธีการทดลองกบั
ระยะเวลาของการทดลอง 
Source of Variation SS df MS F p 2 
Between Subjects 53284.867 59 3113.292    
       Group 2233.089 1 2233.089 2.537 .117 .042 
       Error 51051.778 58 880.203    
Within Subjects 36405.333 82.676 4411.788    
       Interval 4448.133 1.378 3228.120 8.361* .002 .126 
       Interval X Group 1098.978 1.378 797.555 2.066 .148 .034 
       Error (Interval) 30858.222 79.920 386.113    
Total 89690.2 141.676 7525.08    
*p < .05 
 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน โดยทดสอบผลย่อยของนกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจ
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาและนกัเรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนแบบปกติในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และ
ติดตามผล จากแบบทดสอบ IGT™2 พบวา่ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล คะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจของ
นกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาไมแ่ตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 กบันกัเรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนแบบปกติ ดงัตาราง 2 
 
ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ Iowa Gambling Task™, Version 2 (IGT™2) 
ระหวา่งกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล 
Source Dependent Variable SS df MS F p 2 
Group IGT_pre .267 1 .267 .006 .939 .000 
IGT_post 1949.400 1 1949.400 2.879 .095 .047 
IGT_follow up 1382.400 1 1382.400 2.002 .162 .033 
Error IGT_pre 2586.667 58 44.598    
IGT_post 39278.000 58 677.207    
IGT_follow up 40045.333 58 690.437    
 
จากตาราง 2 พบว่า ก่อนการทดลองมีค่า F = .006, p = .939 หลงัการทดลองมีค่า F = 2.879, p = .095 และติดตาม
ผลมีค่า F = 2.002, p = .162 สรุปได้ว่า คะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ IGT™2 ระหว่างนกัเรียนท่ีได้รับการจดั
กิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา และนกัเรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนแบบปกติ ไม่แตกต่างกนั 
ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล 
 จากการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ  IGT™2 ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการ
ทดลอง และติดตามผล ของนกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา โดย
พิจารณาจากค่า Wilks’s Lambda ผลการเปรียบเทียบแสดงดงัตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ IGT™2 ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 
และติดตามผล ของนกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
 Value F Hypothesis df Error df p 2 
Pillai's trace .220 3.950 2.000 28.000 .031 .220 
Wilks' lambda .780 3.950* 2.000 28.000 .031 .220 
Hotelling's trace .282 3.950 2.000 28.000 .031 .220 
Roy's largest root .282 3.950 2.000 28.000 .031 .220 
*p < .05 
 จากตาราง 3 การทดสอบค่าสถิติ Wilks' lambda พบว่า มีค่า F = 3.950 , p = .031 แสดงว่า ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ IGT™2 ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมเสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ        
ท่ีระดบั .05 ดงัรายละเอียดการเปรียบเทียบรายคูใ่นตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ  IGT™2 ของนกัเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรม
เสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล โดยการ
ทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูด้่วยวิธีของบองเฟอโรนี (Bonferroni) 
(I) Interval (J) Interval 
Mean Difference 
(I-J) Std. Error p 
95% Confidence Interval for 
Differencec 
Lower Bound Upper Bound 
ก่อนทดลอง หลงัทดลอง -15.267* 5.803 .041 -30.012 -.521 
ติดตามผล -16.000* 5.607 .024 -30.247 -1.753 
หลงัทดลอง ก่อนทดลอง 15.267* 5.803 .041 .521 30.012 
ติดตามผล -.733 1.909 1.000 -5.585 4.118 
ติดตามผล ก่อนทดลอง 16.000* 5.607 .024 1.753 30.247 
หลงัทดลอง .733 1.909 1.000 -4.118 5.585 
*p < .05 
 จากตาราง 4 พบวา่ คะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจจากแบบทดสอบ IGT™2 ของนกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรม
เสริมสร้างการตดัสินใจส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ในระยะหลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทาง































ปกติ มีคะแนนการตัดสินใจ หลงัการทดลอง และระยะ









แก้ปัญหาสงูขึน้ และ นราลกัษณ์ ผ่องปัญญา (Naraluck 














การตัดสินใจส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา  มีการ
ตัดสินใจหลังทดลองและระยะติดตามผล สูงกว่าก่อน
ทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 4 และ 5 คะแนนเฉลี่ยการตดัสินใจ จาก
แบบทดสอบ IGT™2 หลงัการทดลองและระยะติดตาม
ผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี










out) กบันกัเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการจดักิจกรรมฯ 
ประกอบด้วย กิจกรรมจ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที 
 โดยกิจกรรมท่ี 1 การสร้างสมัพนัธภาพในขัน้
เร่ิมนักเรียนได้ฝึกการผ่อนคลาย ด้วยกิจกรรมแนะน า
ตวัเองท่ีมีท่าประกอบ ซึง่เป็นการฝึกสมาธิ การผ่อนคลาย 
และความสนกุสนาน เป็นการสร้างสมัพนัธภาพระหว่าง
ผู้ วิจัยกับนักเรียน และระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และ
นักเรียนได้ทราบวัตถุประสงค์ เข้าใจล าดับขัน้ตอนของ
กิจกรรม นักเรียนได้รับความรู้จากการเข้ากิจกรรม และ
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นกัเรียนได้เรียนรู้ผลของการตดัสินใจจากกิจกรรมวาดภาพ
มากขึน้ รวมทัง้มีสว่นร่วมแสดงความคิดเห็น การฟัง การตอบ 
และสะท้อนความรู้สึก ตลอดจนได้ฝึกคิด ฝึกเขียน ท่ีสามารถ
น ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยั





 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมห้องของฉันถูกล็อก       
(1) นักเรียนได้ท ากิจกรรมเพ่ือเตรียมความพร้อมในการ
เรียนรู้โดยการบริหารปุ่ มสมอง ปุ่ มขมบั และปุ่ มใบหู ซึ่ง
เป็นการฝึกสมาธิ และสร้างความผ่อนคลายให้กบันกัเรียน 
เพ่ือเตรียมพร้อมในการท ากิจกรรม จากนัน้นกัเรียนได้รับ
การฝึกการก าหนดเป้าหมาย ท าให้นกัเรียนได้ฝึกการสงัเกต 
การคิด การวิเคราะห์ และช่วยให้ผู้ เรียนได้ก าหนดเป้าหมาย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และผู้ เรียนยังได้ฝึกการแสดง
ความคิดเห็น การน าเสนอ และการแบ่งปันความรู้ 
นอกจากนีน้ักเรียนยงัได้ฝึกการสรุปจากการท ากิจกรรม
อีกด้วย  
 กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมห้องของฉันถกูล็อก (2) 
โดยในขัน้เร่ิมนกัเรียนได้เตรียมความพร้อมในการเรียนรู้
โดยการฝึก Brain gym ท่าจรดนิว้มือประกอบเพลงเป็ด
อาบน า้ในคลอง ซึง่เป็นการฝึกสมาธิ สง่ผลให้นกัเรียนเกิด
การผ่อนคลาย และยังได้รับความสนุกสนาน ในขัน้








ตดัสินใจไปใช้ในชีวิตประจ าวนัท่ีต้องตดัสินใจได้  
 กิจกรรมท่ี 4 กิจกรรมต้นกล้า...ขอปากกาของ
เราคืนด้วย (1) นกัเรียนเร่ิมต้นจากการท ากิจกรรมโดยการฝึก 
Brain gym ท่านบั 1-10 และท่าผ่อนคลาย ซึง่เป็นการฝึก
การท างานของสมองให้ท างานสมดลุทัง้ด้านซ้ายและขวา 
ฝึกสมาธิ และการผ่อนคลาย นกัเรียนได้เรียนรู้สถานการณ์
ท่ีเป็นปัญหาจากการยืมของ ๆ เพ่ือนแล้วท าหาย จากการ




 กิจกรรมท่ี 5 กิจกรรมต้นกล้า...ขอปากกาของ
เราคืนด้วย (2) โดยในขัน้เร่ิมนักเรียนได้เตรียมความ
พร้อมในการเรียนรู้โดยการฝึก Brain gym ท่าจีบ L และ
ท่าโป้ง-ก้อย ซึง่เป็นการกระตุ้นการท างานความสมัพนัธ์






ได้ฝึกการท างานเป็นกลุม่อีกด้วย  
 กิจกรรมท่ี 6 กิจกรรมน า้ชา...เราท าปากกา
ของเธอหาย (1) ในขัน้เร่ิมของกิจกรรมนีน้กัเรียนจะได้ฝึก 





เสนอแนะวิธีการต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่กระบวนการตดัสินใจ
ในขัน้ตอนถัดไป ซึ่งจากการฝึกคิดวิเคราะห์ในหลาย ๆ 
กิจกรรมท่ีผ่านมา จึงสง่ผลให้นกัเรียนสามารถท ากิจกรรม
นีไ้ด้รวดเร็วขึน้  
 กิจกรรมท่ี 7 กิจกรรมน า้ชา...เราท าปากกา
ของเธอหาย (2) นกัเรียนได้เร่ิมต้นกิจกรรมโดยการฝึกตบ
มือ ตบอก ตบไหล ่ประกอบเพลง ซึง่เป็นการเตรียมความ
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 กิจกรรมท่ี 8 การบูรณาการและยุติ ในขัน้นี ้
จะเร่ิมต้นกิจกรรมด้วยการให้นกัเรียนแต่ละคนนบัเลขไป
เร่ือย ๆ โดยคนท่ีนบัเลขท่ีหารด้วยเลข 3 ลงตวัจะต้องพดู




ท่ี เ กิดขึ น้ในชีวิตประจ าวัน ท่ี มีลักษณะคล้ายกันได้        
โดยกิจกรรมนีเ้ป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนจะต้องวางแผน        
การเก็บออมเงินตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว้ ท าให้นกัเรียนได้




ในนกัเรียนประถมศึกษา ได้มีการท ากิจกรรมโดยการฝึก 
Brain gym ในขัน้น า ซึง่เป็นการเตรียมความพร้อมในการ
เรียนรู้ ส่งผลให้เกิดสมาธิ ความผ่อนคลาย และความ
สนุกสนาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิสรา ใจชัยภูมิ 
(Chanidsara Jaichaiyaphum, 2009) การฝึกการบริหาร
สมอง (brain gym) ส่งผลให้มีความคิดคล่องแคล่วดีขึน้ 
และรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีการบริหารสมองส่งผล
ให้มีประสิทธิผลในการเรียนรู้สงูขึน้ (Pranee Onsri, 2009) 
ในการฝึกให้นักเรียนได้ตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ 
นักเรียนจะได้ฝึกมองเห็นปัญหาของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ 







เหมาะสมท่ีสดุแล้ว พบว่า นักเรียนมีการตดัสินใจท่ีดีขึน้ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กันทิมา กัลยาวุฒิพงศ์ 
(Kantima Kanlayawuttipong, 2012) พบว่า เด็กท่ีได้รับ
การจดักิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการตดัสินใจและการแก้ไข
ปัญหามีการตดัสินใจและการแก้ไขปัญหาดีขึน้ และสจิุรา 





ทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 ซึ่งสอดคล้องกบั
งานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าการจัดกิจกรรมเสริมสร้างการ
ตัดสินใจน าไปใช้ในงานต่าง ๆ ได้แก่ การเลือกอาชีพ 
(Kulthida Seebuaban, 2010) การเลือกศึกษาต่อ 
(Penthai Thewin, 2014) การจดัการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ (Naraluck Phongpanya, 2017) การจดัการ
เรียนการสอนวิชาสุขศึกษา และพละศึกษา (Jintana 
Bunluesak, 2015) การจดัการเรียนการสอนวิชาสงัคมศกึษา 
ศาสนา และวฒันธรรม (Paradee Sangaunsil, 2011) 
การเผชิญและฟันฝ่าอปุสรรค (Warruththa Noppornchrenkul, 
2018) การบริหารจดัการเวลา (Usanee Lalitpasan, 2008) 
การลดความวิตกกงัวล (Pittig, Alpers, Niles, Craske, 
2015) ความตัง้ใจจดจ่อ (Matthews,  Panganiban, Hudlicka, 
2011) ความหนุหนัพลนัแลน่ (Burdick, Roy & Raver, 2013) 





  1. ครูและบคุคลากรท่ีเก่ียวข้องกบัการศกึษา
ควรได้มีโอกาสอบรมวิธีการใช้การจดักิจกรรมเสริมสร้าง
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การตัดสินใจเพ่ือน าไปใช้พัฒนาทักษะการตัดสินใจ        
ซึง่อาจเป็นในลกัษณะการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 







เก่ียวข้องกบัอารมณ์ คณุธรรม จริยธรรม ในนกัเรียน
ระดบัมธัยมศกึษา นกัศกึษาในวิทยาลยั นกัศกึษาใน
มหาวิทยาลยั และกลุม่อ่ืน ๆ  
 2. อาจใช้แบบทดสอบทางสมองอ่ืน ๆ ร่วม
ด้วย เพ่ือให้เหน็การท างานของคลื่นสมองขณะท าการ
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